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เรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Online Learning) เรื่อง
การออกแบบเพื่อการผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย 










93.13/92.17 ซึ่งอยู่สูงกว่าเกณฑ์ที่กำาหนดไว้คือ 80/80 
ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยมีค่าความยาก
ง่าย (P) เฉลี่ยเท่ากับ 0.27 - 0.80 ค่าอำานาจจำาแนก 
1 อาจารย์พิเศษ วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
2,3 อาจารย์ประจำา วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
(D) เฉลี่ยเท่ากับ 0.20 - 0.71 และค่า ความเชื่อมั่นเฉลี่ย
เท่ากับ 0.96 วิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยนำา
คะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมาเปรียบ
เทยีบ พบว่าผลต่างของคะแนนการทดสอบหลงัเรยีนสงูกว่า
คะแนนการทดสอบก่อนเรียน โดยมีค่าเท่ากับ 62.01 ซึ่งมี
ค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 60 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจ








The purpose of the research “Online Learning 
Development : Design for Interactive Media 
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Production” including 15 lessons is finding out an 
package learning effectiveness satisfaction, and 
efficiency through achievement test. The research 
sample group consists of 40 students from Interactive 
and Multimedia Design major, College of Social 
Communications Innovation, Srinakharinwirot University 
who was studying Introduction to Graphics Design 
for Interactive Media course. 
The result of this research revealed that the 
efficiency of the package was 93.13/92.17 which were 
higher than provided value 80/80. Difficulty index’s 
mean value = 0.27-0.80 while discrimination index’s 
mean value = 0.20-0.71 and confidence average value 
= 0.96. Furthermore, the result of post-test is higher 
than pre-test with score = 62.01. It is higher or equal 
60 which might be applicable for online courses. The 
mean value of learners’ satisfaction was high at 4.58. 
It indicates that learners satisfied this online learning 
media in very good level
Summary, the development of online learning 
course: Introduction to Graphics Design for Interactive 
Media for students initiated effectiveness of learning 
and satisfaction in very good level. It is a good 
















จากแผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติ ฉบับที่ 10 (พ.ศ. 
2545 – 2559) ได้กำาหนดแนวนโยบายเพือ่ดำาเนนิการ การ
พัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา และการพัฒนาประเทศ 
รวมถึงพัฒนาสังคมแห่งการเรียนรู้ ซึ่งเป็นการสนับสนุน
ให้ผู ้ใช้และผู ้ผลิตเทคโนโลยีเพื่อการศึกษามีจิตสำานึก 
มีจรรยาบรรณ มีความรับผิดชอบต่อสังคม ผลิตสื่อเพ่ือ
การศึกษาที่มีคุณภาพ รวมถึงพัฒนาข้อมูล สื่อ เพ่ือการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต (สำานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่ง
ชาต.ิ 2550: ออนไลน์) ระบบการศกึษาในปัจจบุนัจงึจำาเป็น
ต้องผลิต “ผู้รู้” “ผู้สร้างความรู้” และ “องค์ความรู้” ที่จะ





สารสนเทศ (Information Technology : IT) ที่ผสมผสาน
ระหว่างเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยโีทรคมนาคม 
(Computer & Telecommunications Technology) ซึ่งเป็น
ส่วนสำาคัญต่อการนำาสารสนเทศ ซึ่งประกอบด้วย ข้อมูล 
(Data) ข่าวสาร (Information) และความรู้ (Knowledge) 
ให้สามารถลื่นไหลได้สะดวกรวดเร็ว (ไพรัช ธัชยพงษ์ และ 



















มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เปิดสอนมาตั้งแต่ป ี 






อเิลก็ทรอนกิส์ เช่น คอมพิวเตอร์ และแทป็เลต็ จากจำานวน
รายวชิาทีมี่จำานวนมากเพือ่ตอบสนองต่อรปูแบบส่ือทีเ่ปลีย่น
ไปอย่างรวดเร็วนี้ จึงอาจทำาให้นิสิตที่ต้องการเรียนรู้ใน
















































สอนบนเว็บ (Web-based Instruction) ประกอบด้วยบท















มัลติมีเดีย จำานวน 40 คน ที่กำาลังศึกษาวิชาการออกแบบ
กราฟิกเบื้องต้นเพื่อสื่อปฏิสัมพันธ์
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4. ตัวแปรที่ศึกษา ประกอบไปด้วย
4.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ สื่อบทเรียนออนไลน์เรื่อง: 
การออกแบบเพื่อการผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย
4.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้
ของผูเ้รยีนผ่านสือ่บทเรยีนออนไลน์ โดยมเีกณฑ์มาตรฐาน




ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 คือ สื่อบทเรียนออนไลน์ ส่วนที่ 2 
คือ แบบทดสอบหาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ และส่วน





Network Chart) ซึ่งนำาหัวเรื่องต่างๆ ที่จำาเป็นมาสร้างเป็น
บทเรียน ซึ่งได้มาจากแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept 
Chart) มาสร้างเป็นแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา (Content 
Network Chart) โดยคำานึงถึงลำาดับการเรียนก่อน-หลัง 
หรอืเรยีนแบบคูข่นานกนัได้โดยไม่เกีย่วข้องกนั ด้วยวธิกีาร
วเิคราะห์โครงข่ายงาน (Network Analysis) จนได้โครงข่าย
เนื้อหาที่สมบูรณ์ กำาหนดวิธีการนำาเสนอ และวัตถุประสงค์
เชงิพฤตกิรรม (Strategic Presentation Plan Vs Behavior 




(Course Flow Chart) สร้างแผนภูมิการนำาเสนอในแต่ละ
หน่วย (Module Presentation Chart) เพื่อแสดงรูปแบบ
การนำาเสนอเนื้อหาบทเรียนตามหลักการสอน คือ การนำา
เข้าสู่เนื้อหาการเรียน การสรุป กิจกรรมเสริมความรู้ และ
การประเมินผล ของแต่ละหน่วยการเรียน
1.1 การพฒันากรอบเนือ้หาบทเรียน (Development)
เขียนรายละเอียดเนื้อหา (Script Development) 
ตามรูปแบบท่ีได้กำาหนดโดยเขยีนเป็นกรอบ จะต้องเขยีนให้
เป็นไปตามแผนที่วางเอาไว้ จัดลำาดับเนื้อหา (Storyboard 









มัลติมีเดีย โดยใช้ผู้เชี่ยวชาญ จำานวน 3 ท่าน 
1.1.2 ทำาการปรับปรุงแก้ไขเนื้อหาตามข้อเสนอ
แนะของผู้เช่ียวชาญ จากนั้นนำาไปทดลองกับกลุ่ม






วิเคราะห์ เพื่อหาค่าความยากง่าย อำานาจจำาแนก 
และความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ เพื่อนำาไปบรรจุ
เป็นส่วนหนึ่งของตัวบทเรียน (Courseware)
1.1.4 นำาเนื้อหาและสื่อต่างๆ ที่ได้เตรียมไว้ นำา
เข้าในพัฒนาในซอฟต์แวร์เพื่อการออกแบบ เช่น 




























ส่ือปฏสิมัพนัธ์ และจุดประสงค์ในการเรียนรู้ด้านต่างๆ ได้แก่ 
ความรู้ ความจำา ความเข้าใจ การนำาไปใช้ การวิเคราะห์ การ
สังเคราะห์ และการประเมินค่า 













จำานวน 40 คน ที่กำาลังศึกษาวิชาการออกแบบกราฟิก
เบ้ืองต้นเพือ่สือ่ปฏสิมัพนัธ์ จากนัน้จึงนำาแบบทดสอบทีผ่่าน
กระบวนการทดสอบแล้วมาวเิคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) 
ค่าอำานาจจำาแนก (D)  และค่าความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบ 
โดยพจิารณาตามเกณฑ์ข้อสอบเลอืกเฉพาะข้อทีม่รีะดบัความ
ยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 และคัดเลอืกเฉพาะข้อสอบ
ทมีค่ีาอำานาจจำาแนก 0.20 ขึน้ไปวเิคราะห์ค่าความเชือ่มัน่
โดยคำานวณหาค่าสมัประสทิธิค์วามเชือ่มัน่ตามสตูร คเูดอร์ริ



















2.2 กำาหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน (Objective) 
เพ่ือกำาหนดส่ิงที่คาดหวังเมื่อผู้เรียนเรียนจบบทเรียนแล้ว
อย่างเป็นรูปธรรม

















6.1 ตรวจสอบประสิทธิภาพโดยผู ้วิจัย และผู ้





























ครบ 15 บทเรียน แล้วจึงทำาแบบทดสอบหลังเรียน ทั้งนี้ใน












จำานวน 40 คน ผูวิ้จยัแนะนำาขัน้ตอนการทดลองและวธีิการ
ศึกษาบทเรียนแก่กลุ่มตัวอย่าง แล้วจึงเริ่มทำาแบบทดสอบ
ก่อนเรียน หลังจากนั้นจึงทำาการศึกษาบทเรียนแต่ละหน่วย 














ที่สัมพันธ์กัน ดังนั้น จึงใช้เวลาเรียนแต่ละครั้งประมาณ 3 
ชั่วโมงถึง 3 ชั่วโมงครึ่ง ต่อเนื่องกันรวมเวลาเรียนทั้งหมด
ประมาณ 45 ชั่วโมง เนื้อหาของบทเรียนทั้ง 15 บทเรียน 
และแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนนี้ ออกแบบลำาดับการ
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บทที่ 3 ขั้นตอนเตรียมการผลิตสื่อ (Pre-Production)
บทที่ 4 กระบวนการค้นคว้า วิเคราะห์ข้อมูล และเทคนิควิธีการออกแบบ
บทที่ 5 ขั้นตอนการผลิตสื่อ (Media Production)
บทที่ 6 การผลิตสื่อตามหลักการออกแบบผ่านเทคนิควิธีการถ่ายภาพ
บทที่ 7 ใช้หลักการออกแบบผ่านเทคนิควิธีการทางคอมพิวเตอร์
บทที่ 8 แนวคิดและกระบวนการสร้างสรรค์งาน Ambient Design
บทที่ 9 Typographic with Eco-design
บทที่ 10 Jingle Copy Cat
บทที่ 11 แนวคิด และการออกแบบสื่อกลางแจ้ง (Installation & Mock up)
บทที่ 12 กระบวนการคิดสร้างสรรค์งานสื่อปฏิสัมพันธ์
บทที่ 13 Theme Dec (Movie Advertising)
บทที่ 14 Innovation Design and Environment Design 
บทที่ 15 Ambient Design Project
แบบทดสอบหลังเรียน
จบบทเรียน
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ปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย จำานวน 40 คน ซึ่งกำาลังศึกษา
รายวชิาการออกแบบกราฟิกเบ้ืองต้นเพือ่สือ่ปฏสิมัพนัธ์ นัน้
มีประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธ์ิ และความพึงพอใจสอดคล้อง
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ด้วยตนเองผ่านระบบออนไลน์ และเปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนได้
พฒันาชิน้งานและนำาขึน้แสดงบนระบบออนไลน์ หรอืสงัคม
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